PRAVIDLA HRY

Vitajte v hre Podnikanie s poslanim!

Tento sprievodca vam pomoze hru pripravit
a rozbehnut. Precitajte si ho predtym, nez
zacnete hru hrat.

1. PRIPRAVA HRY

» Umiestnite hraciu plochu na stél.

* Rozlozte vsetky balicky kariet okolo hracej
plochy podla kategérii (karty Postup hry,
Problém, Rola, Vyzva, Kreativne riesenie).

« Vsetky pokyny sa nachadzaju na kartach
s nazvom Postup hry —staci ich nasledovat
astev hre!

« Hraciu plochu si prisposobte podla seba,
moézete si na nu pisat poznamky, kreslit
a vyfarbovat ju podla toho, na aku geo-
graficki oblast alebo oblast sa budete
v hre sustredit, ¢i uz je to ostrov, krajina
alebo mesto—kreativite samedze nekladu!
Hracia plocha sluzi ako vasa mapa na ceste
k podnikaniu s poslanim a po ukonceni hry
si ju mozete zavesit na stenu ako plagat.

2. TAHANIE KARIET

 Karty Postup hry su odcislované podla
poradia krokov, tahajte ich postupne (1, 2,
3...), tak ako hra ide.

« Kazdy krok vam povie, co mate robit a kedy
mate tahat dalSie karty, napriklad karty
Rola, Problém, Vyzva.
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3. ROLY VTIME

» Na zadiatku si kazdy vylosuje alebo vyberie
svoju rolu, ktort bude zastavat (instrukcie
k rolam najdete na prvej karte Postup hry).

« Kazdarola ma jedinecny spdsob myslenia—
poriadne sa do nej vzitel Pom6zu vam pri
tom otazky, ktoré su na vasej karte.

4. SLEDOVANIE CASU
« Vacsina krokov ma odporucany cas (napr.
10 — 15 min. na brainstorming).

« Pouzite stopky alebo casovac v mobile, aby
hra plynule pokracovala.

5. KONIEC HRY

S vasim ucitelom ¢i ucitelkou alebo facilita-
torom ¢i facilitatorkou hry si vyberte moz-
nost, ktora najviac vyhovuje vasej skupine:

Variant A — Jednorazova hra:

« KROK 11A: Ako posledny krok spolu
vytvorte silnejSiu verziu svojho riesenia.

Variant B — Dlhodoby projekt (Skolska verzia):

» KROK 11B: Pokracovanie cesty — hra sa
nekondi, idete dale;j.
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